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WAS HABEN 


Das Spiel erlaubt dir und deinen Freunden, 
DUNGEONS & Dracons (Verliese & Drachen) in 
einer einfach verständlichen Form kennenzuler- 
nen. In dem Spiel benutzt du deine Vorstel- 
lungskraft, um dich in die Rolle eines fantasti- 
schen Helden zu versetzen und gegen das 
schreckliche Böse zu kämpfen. Wenn du eine 
Vorliebe für starke Krieger, mächtige Magie und 
fantastische Monster hast, dann wird dir dieses 
Spiel gefallen. I 


Dieser Spieleinstieg ist dazu gedacht, dir ein 
Gefühl für DunGEons & DRACoNs zu vermit- 
teln. Das vollständige Spiel besteht aus allen 
möglichen Optionen, die dir dabei helfen 
werden, deinen eigenen Fantasy-Charakter zu 
entwickeln und viele Abenteuer mit Schwert 
und Magie zu bestehen. 


Wir nennen es einen Spieleinstieg, weil du 
sofort losspielen kannst. Triff dich mit deinen 
Freunden und mach dich auf ein Abenteuer 
gefasst! 


_ WIE SPIELEN WIR? 

Im Gegensatz zu anderen Spielen hat Dunce- 
ONS & DrAGons kein Spielbrett, keine Spiel- 
steine und wird auch nicht auf einem Compu- 
ter gespielt. In diesem Spiel übernimmst du in 
deiner Fantasie die Rolle eines Helden. Das 
Spiel findet in deiner Fantasie statt, und in 
DUNGEONS & DRAGONS geht es nicht nur um 
deine Fantasie, sondern gleichzeitig auch um 
die deiner Freunde. 


LASST UNS 


Als ersten Schritt solltest du alles besorgen, 
was du zum Spielen brauchst: 


* Deine Freunde (bis zu vier, dich selbst nicht 
mitgezählt). 


° Dieses Heft. 
Einen oder zwei Bleistifte. 


° Und mindestens 3 sechsseitige Würfel. 





Zweitens müsst ihr entscheiden, wer der Spiel- 
leiter sein soll. Der Spielleiter (abgekürzt „SL“) 
kontrolliert die Ereignisse im Spiel und spielt die 
Monster, gegen welche die anderen Charaktere 
kämpfen. Der SL ist eine Art Geschichtenerzäh- 
ler, also bedenkt dies, wenn ihr auswählt, wer die 
Rolle übernehmen soll. Der Rest der Informatio- 
nen in diesem Heft ist für den SL gedacht. Du 
musst es ihm jetzt geben, wenn du es nicht bist. 


Der SL koordiniert die Aktionen, die in dem 
Spiel durchgeführt werden. Als Spielleiter bist 
du der Vermittler und Schiedsrichter. Du sagst 
den anderen Spielern, was ihre Charaktere 
sehen und hören. Du hilfst ihnen dabei, den 
Erfolg oder Misserfolg von Handlungen zu 
bestimmen, die sie unternehmen wollen. 


Du wählst auch Handlungen für die anderen 
Charaktere in der Geschichte. Üblicherweise 
sind das die „bösen Jungs“. Wenn also der Cha- 
rakter eines Spielers in einen Kampf mit einem 
Wolf verwickelt wird, hilfst du dem Spieler dabei 
festzustellen, ob er trifft und wie schwer die Ver- 
wundung ist. Gleichzeitig entscheidest du, was 
der Wolf tut und führst seine Handlungen durch. 


Drittens wählen die anderen Spieler Charak- 
tere aus dem Mittelteil des Heftes aus. Nimm die 
mittleren acht Seiten aus dem Heft heraus und 
schneide sie auseinander, damit jeder Spieler 
einen Charakter erhält. Wenn nicht genug Spie- 
ler vorhanden sind, kann auch gerne jemand 
mehr als einen Charakter übernehmen. 


Wie Personen in einem Roman sind Regdar, 
Mialee, Jozan und Lidda die Helden, die hinaus- 
ziehen und die Ereignisse der Geschichte erle- 
ben. Sie sind die Stars der Show, und der SL ist 
der Regisseur. 


Jeder Spieler kann entscheiden, was sein Cha- 
rakter zu einem gegebenen Zeitpunkt tut. Wenn 
der SL den Spielern mitteilt, dass ihre Charaktere 
eine dunkle, feuchte Höhle sehen, die voller 
wilder Trolle steckt, dann können die Spieler ent- 
scheiden, ob sie die Trolle angreifen, mit ihnen zu 
reden versuchen, wegrennen oder irgend etwas 
anderes tun, das ihnen einfällt. Die Charaktere 
handeln üblicherweise als Gruppe, aber jeder 
Spieler stellt seinen Charakter individuell dar. 





Jeder der Charaktere versucht, böse Monster zu 
besiegen, Schätze zu erlangen und gute Taten zu 
vollbringen. 


__DIECHARAKTERE 


Für dieses Spiel sind die Charaktere auf Cha- 
rakterbögen in der Mitte des Heftes vorgegeben. 
Die Charakterbögen geben an, was jeder Charak- 
ter tun kann (zum Beispiel mit einem Schwert 
zuschlagen, ein Schloss knacken oder einen 
Zauber wirken) und zeigt auch, wie der jewei- 
lige Charakter aussieht. 


Ein SL erhält keinen Charakterbogen. Statt 
dessen ist der Rest des Heftes so etwas wie ein 
Charakterbogen für dich. Denn hier wird 
beschrieben, was in dem Abenteuer passiert und 
welche Charaktere und Monster du spielen wirst. 


Die Spieler sollten sich ihre Charakterbögen 
einige Minuten lang ansehen. Du (der SL) soll- 
test weiter in diesem Heft lesen. 


2 DIESPIELRUNDE 


Dieser Spieleinstieg führt dich durch eine 
Spielrunde: ein Abenteuer genau wie eines von 
D&D. Die Regeln werden dir erklärt, wenn du 
sie benötigst, du musst dir also nichts einprägen. 


Das Abenteuer ist in Begegnungen unterteilt. 
Jede Begegnung ist mit einer Zahl versehen, die 
einem Gebiet auf der Karte entspricht. Jede 
Begegnung hat ihre eigenen Anweisungen und 
Regeln, daher musst du nicht andere Begeg- 
nungen vorab lesen. Aber wenn du die Zeit hast, 
ist es hilfreich, wenn du ein wenig vorblätterst, 
um ein Gefühl dafür zu bekommen, was in jeder 
der sieben Begegnungen geschieht. 


Bei jeder Begegnung solltest du den Anwei- 
sungen folgen und die Situation den Spielern so 
schildern, wie sie sich darstellt. Du kannst gerne 
eigene Einzelheiten hinzufügen. Wenn du 
beschließt, dass durch ein Gebiet ein geisterhaf- 
ter Wind bläst, dann ist das in Ordnung. Du bist 
der SL, du kannst solche Dinge entscheiden. 


Wenn die Spieler dir mitteilen, was sie tun 
wollen, sagst du ihnen, ob sie damit Erfolg 











































































































































































































haben und was passiert, wenn sie etwas versu- 
chen. Die Anweisungen und Regeln für jede 
Begegnung helfen dir dabei, diese Entschei- 
dungen zu treffen. 


Das Spiel basiert auf Würfeln und Gesprächen. 
Man muss nicht herumrennen und die Ereig- 
nisse nachstellen. Gesten und Gesichtsaus- 
drücke können allerdings dabei behilflich sein, 
das Gesagte zu übermitteln. Die Spieler können 
mit der Stimme ihres Charakters sprechen („Ich 
greife den Ork an.“) oder von ihren Charakteren 
in der dritten Person sprechen („Mialee wirkt 
ihren Zauber“). Du kannst beim Spielen der 
Monster deine Stimme verändern (eine tiefe, 
schroffe Stimme für die Orks oder einen freund- 
lichen, aber erschütterten Tonfall für den alten 
Mann), oder einfach die Szenen beschreiben wie 
ein Erzähler in einem Film. 


RATSCHLÄGE FÜR 


In diesem Heft findest du viele Dinge, die dir 
bei der Leitung des Abenteuers behilflich sind. 
Als Erstes bietet die Karte auf der nächsten Seite 
eine visuelle Hilfe für den Hintergrund. Sie 
zeigt, wo sich wichtige Örtlichkeiten befinden 
und wie groß jeder Raum ist. Du kannst auch die 
Illustrationen in diesem Heft verwenden, um die 
Beschreibung der Monster oder der Umgebung 
zu vereinfachen, ebenso wie die Illustrationen 
auf den Charakterbögen dabei helfen, dir jeden 
der Charaktere bildlich vor Augen zu führen. 


Wenn du durch das Heft blätterst, wirst du 
Text in blau unterlegten Kästen sehen. Er wird 
„Vorlesetext“ genannt, weil er den Spielern vor- 
gelesen werden sollte, um die Umgebung und 
die Situation zu beschreiben. 


Eingerahmter Text erklärt dir, wie du die 
Kämpfe handhaben musst, zu denen es bei der 
Erforschung durch die Charaktere kommen wird. 
Sie werden den Spielern nicht vorgelesen. Diese 
Informationen helfen dir, die Kämpfe zu leiten. 





&£ DIE 


Sobald sich die Spieler ihre Charakterbögen 
angesehen haben, könnt ihr mit dem Spiel begin- 
nen. Fang damit an, dass du den Spielern den blau 
unterlegten Text vorliest. Bei den nummerierten 
Begegnungen endet der Vorlesetext häufig mit 
einer Frage an die Spieler. Die Antwort auf diese 
Frage hilft ihnen bei der Entscheidung, was ihre 
Charaktere tun. 


Denk bitte daran, dass nicht jeder Charakter das 
Gleiche tun muss. Jozan kann einen Ork angrei- 
fen, während Mialee einen Zauber wirkt und 
Regdar versucht, die Tür zu öffnen. Du teilst 
ihnen die Ergebnisse ihrer Aktionen mit: „Jozan 
trifft den Ork, Mialees Zauber streckt einen wei- 
teren Ork nieder, und Regdar bekommt anschei- 
nend die Tür nicht auf.“ Es ist am einfachsten, 
wenn die Spieler dir nacheinander sagen, was 
ihre Charaktere tun. Auf diese Weise kannst du 


jede Aktion einzeln abhandeln. 


Wenn etwas nicht in den Regeln abgedeckt ist, 
dann musst du deine eigene Antwort finden. Das 
ist die Aufgabe des Spielleiters. Wenn Mialees 
Spieler möchte, dass sie an der Seite einer Mauer 
emporklettert, damit sie sich von oben auf einen 
Gegner stürzen kann, musst du entscheiden, ob 
das klappt. Es ist eine Herausforderung, aber das 
ist es, was das Rollenspiel zu einer solch großarti- 
gen Erfahrung macht. Die Charaktere können 
alles tun, was den Spielern einfällt. 


Lies den Spielern den folgenden Text vor: 


Jeder von euch kontrolliert einen Cha- 
rakter: einen Kämpfer, einen Schurken, 
einen Magier oder einen Kleriker. Diese 
Charaktere leben in einer Fantasy-Welt, in 
der Magie funktioniert und böse Monster 
das Leben unschuldiger Leute bedrohen. 
Glücklicherweise hat diese gefährliche 

_ Welt Verteidiger, die gegen die Mächte des 
Bösen kämpfen und sie im Zaum halten. 

_ Als tapfere Helden haben sich alle eure 
Charaktere geschworen, die Welt vom 
Bisnubetkien oo 




















































Im Laufe des Spieles beschreibe ich euch 
die Umgebung und was in ihr geschieht. 
Sagt mir, wenn euer Charakter etwas tun 
möchte. 


Zuerst sollte jeder den anderen seinen 
Charakter vorstellen. 


Lass jeden Spieler kurz seinen Charakter be- 
schreiben, damit jeder der Spieler weiß, was die 
anderen tun können. Dann lies den Spielern den 
folgenden Text vor: 


Vor langer Zeit erhoben sich die Mächte 
der Finsternis und bedrohten das Land. In 
jenen längst vergangenen Tagen hoben die 
bösen Mächte die Schattenhöhlen aus und 
lebten darin. Oft krochen sie aus der Dun- 
kelheit hervor und überfielen nahegele- 
gene Dörfer. Schließlich wurden die Krea- 
turen, die in den Schattenhöhlen lebten, 
von mächtigen Helden vertrieben. Aber 
nun haben Orks, abstoßende Humanoide, 
die Menschen und Elfen hassen, damit 
begonnen, erneut die Dörfer zu überfallen. 
Es gibt nur einen Ort, von dem diese ver- 
dorbenen Kreaturen kommen könnten: die 
Schattenhöhlen! 

ESP 

Die Dorfbewohner haben euch gebeten, 
die Höhle zu untersuchen und die even- 
tuell darin lebenden bösen Kreaturen zu 
vernichten oder zu vertreiben. Wenn ihr 
damit Erfolg habt, können die Bewohner 
der umliegenden Ländereien wieder zu 
ihrem friedlichen Leben zurückkehren. 


liegen. Als ihr euch ihnen nähert, seht ihr 
den Eingang einer Höhle, aber es scheint 
da etwas vorzugehen. Während ihr noch 
zuschaut, bedrohen zwei große, tierhafte 
Gestalten einen zerbrechlich aussehenden 
alten Mann. Die Kreaturen tragen gemein 
aussehende Speere und scheinen den 

Weiter geht es mit dem Beginn des Abenteuers: Mann zu bedrohen, der auf dem Boden 
Außerhalb der Höhlen. kauert. Sie haben flache Gesichter, die sich 
durch tief liegende Augen und kleine 
Stoßzähne auszeichnen. 


| : AUS 5 ERHALB Die Kreaturen sind Orks. Sie haben gerade den 
| )E R H( )H | E N alten Mann angegriffen, einen Händler, der mit 


al Sn leie denifeleeden Tenor einem kleinen Karren voller Handelswaren 
durch die Wälder gereist ist. Andere Orks haben 
Ihr habt euren Weg durch düstere Waldge- den Karren in die Höhle geschafft, während diese 
biete gefunden. Der klare Soemmerhimmel beiden den alten Mann quälen. 
wird von den Ästen wie durch Klauen ver- 
deckt. Eine leichte Brise bewegt das Unter- 
holz. Vor euch seht ihr die felsigen Klippen, 
in denen die Schattenhöhlen versteckt 


Die Charaktere haben zu diesem Zeitpunkt 
viele Möglichkeiten. Einige der üblichen Vorge- 
hensweisen werden im Folgenden beschrieben. 















































Die Kreaturen angreifen und dem 
alten Mann helfen 


Das ist das Heldenhafteste, was man tun kann. 
Die Orks bewegen sich sofort, um sich zur Wehr 
zu setzen, und der alte Mann kriecht aus dem 
Weg. Lies einfach bei „Den Kampf abwickeln” in 
dem Rahmen weiter. 


Beobachten 


Wenn die Charaktere beschließen, von ihrer 
jetzigen Position aus die Situation zu beobachten, 
dann quälen und ärgern die Orks den alten Mann 
noch eine ganze Zeit lang. Frag die Spieler, ob sie 
irgend etwas tun wollen. Wenn die Charaktere 
immer noch nicht eingreifen, dann sag ihnen, 
dass es offensichtlich scheint, dass die Orks den 
alten Mann töten werden. Frag sie erneut, ob sie 
irgend etwas tun wollen. Wenn ihre Antwort 
immer noch „Nein“ ist, dann töten die Orks den 
alten Mann. Die Charaktere haben sich nicht 
gerade heldenhaft verhalten. Sie haben außerdem 
eine Gelegenheit verpasst, von dem alten Mann 
einige wichtige Informationen zu erhalten. 


Weggehen 


Die Charaktere können kehrtmachen und von 
der Höhle weggehen. Diese Entscheidung ist 
auch nicht gerade heldenhaft. Wenn sie sich zur 
Rückkehr entschließen, ist das Spiel vorbei. 


Den alten Mann angreifen 


Das ist eine schreckliche Handlungsweise, und 
du solltest davon abraten. Frag die Spieler erneut, 
ob sie sicher sind, dass sie eine so böse Tat bege- 
hen wollen. Der alte Mann ist schwach und ver- 
letzt, daher reicht ein einzelner Schlag von einem 
Charakter, um ihn niederzustrecken. 


DEN KAMPF 


Wenn die Charaktere in einen Kampf mit 
den Orks verwickelt werden, dann organi- 
siere den Kampf so, dass jeder abwechselnd 
am Zug ist. Zuerst lässt du jeden Charakter 
eine Handlung durchführen, wie zum Bei- 
spiel einen Ork angreifen oder einen 

















Zauber wirken. Dann lässt du jeden Ork 
eine Handlung durchführen, wie zum Bei- 
spiel einen Charakter angreifen. Wechsel 
zwischen den Charakteren und den Orks 
hin und her, bis der Kampf vorbei ist. Frag 
jeden der Spieler, was sein Charakter tut, 
einen nach dem anderen. Wenn sie fertig 
sind, sag ihnen, was die Orks tun. 


Zuerst machst du einen Angriffswurf. 
Wenn ein Charakter einen Ork angreift, 
würfelt der Spieler 3 Würfel und zählt den 
auf seinem Charakterbogen angegebenen 
Angriffsbonus dazu. Wenn der Spieler eine 
13 oder mehr erzielt, hat sein Charakter 
getroffen. Erreicht er weniger als 13, geht 
der Schlag vorbei. Weiter zum nächsten 
Charakter. 


Wenn ein Charakter trifft, würfelt der 
Spieler den Schaden aus. Wieviel Schaden 
der Charakter anrichtet, wird dadurch 
ermittelt, dass man die Anzahl von Würfeln 
wirft, die auf dem Charakterbogen unter 
„Schaden“ aufgeführt sind. Mialee und 
Lidda würfeln ihren Schaden mit einem 
Würfel. Jozan wirft einen Würfel und zählt 
+2 dazu. Regdar würfelt 2 Würfel und zählt 
+2 dazu. Der Schaden wird dann von den 
unten aufgezeichneten Trefferpunkten der 
Orks abgestrichen. Ein Ork, der einige 
(aber nicht alle) seiner Trefferpunkte verlo- 
ren hat, ist verwundet. Wenn ein Ork alle 
seine Trefferpunkte verliert, ist er tot. Wenn 
beide Orks tot sind, ist der Kampf vorbei 


Orkil:= >, 0:00:09. 0-0 
Ork 2°: 0.0.0:0.050 


Mialee und Jozan können Zauber wirken. 
Wenn ein Charakter zaubert, dann folge den 
Anweisungen für den Zauber auf dem Cha- 
rakterbogen. Mialee und Jozan können 
einen Zauber wirken, anstatt anzugreifen. 


Wenn alle Spieler am Zug waren, sind die 
Orks an der Reihe. Jeder Ork greift einen der 
Charaktere an. Für jeden Ork würfelst du 
mit drei Würfeln und zählst +1 dazu. Wenn 
das Ergebnis der Rüstungsklasse des von 
ihm angegriffenen Charakters entspricht 








oder höher ist, dann trifft der Ork. Wenn er 
trifft, würfelst du den Schaden mit einem 
Würfel aus. Lass den Spieler, dessen Charak- 
ter getroffen wurde, die Trefferpunkte ab- 
streichen. Sein Charakter ist nun verwundet. 
Charaktere, die alle Trefferpunkte verloren 
haben, sind tot und können nicht länger 
handeln. (Erinnere die Spieler daran, dass 
Jozan mit seinem Zauber Leichte Wunden 
heilen verlorene Trefferpunkte wiederher- 
stellen kann.) 


Erzähl eine gute Geschichte. Beschreibe 
die Geschehnisse, während ihr den Kampf 
durchspielt, als würdet ihr alle einen Fan- 
tasy-Actionfilm sehen. Erzähle den Spielern 
von den heulenden, wilden Orks, die mit 
ihren grausamen Speeren zustoßen und 
beschreib, wie die Orks sterben, die Hand 
aufihre Wunden gepresst. 





Sobald die Orks besiegt sind, stehen den Charak- 


teren weitere Möglichkeiten offen. 


Mit dem alten Mann reden 


Der Name des alten Mannes ist Jeffries. Er ist den 
Charakteren, die ihn vor den Orks gerettet haben, 
sehr dankbar. Als SL spielst du Jeffries für die 
kurze Zeit, die er in dem Spiel auftaucht. Du ent- 
scheidest über seine Handlungen und sprichst für 
ihn. Er hat den Charakteren einige wichtige Dinge 
zu sagen. Er besitzt Informationen, die ihnen bei 
dem Rest des Abenteuers helfen werden. - 


Jeffries ist so dankbar, dass er gerne alle Fragen 
beantwortet, obwohl er ziemlich mitgenommen 
ist. Hier sind einige Fragen, die von den Charakte- 
ren gestellt werden könnten: 


« Wer bist du? 


„Mein Name ist Jeffries. Ich bin ein Händler aus 
dem Dorf auf der anderen Seite des Waldes.“ 


« Was tust du hier? 


„Ich habe meinen Karren mit Handelswaren 
durch den Wald gezogen, als mich diese Orks 
angriffen und all meine Besitztümer raubten. Sie 
haben sogar meinen Karren mitgenommen!“ 


e Was sind das für Kreaturen? 


„Orks! Schreckliche Kreaturen, nicht wahr? Ich 


| glaube, sie hätten mich getötet. Ich habe auch 


ihren Anführer gesehen. Es war ein riesiger Oger!“ 
« Warum haben sie dich angegriffen? 


„Sie haben meinen Karren gestohlen und alles, 
was ich zum Handel in die Stadt bringen wollte. 
Ich hatte sogar eine Kiste mit magischen Tränken 
und einem magischen Schwert. Ich glaube, sie 


haben alles in die Höhle geschafft.“ 
« Was willst du jetzt tun? 


„Ich werde sehen, dass ich von hier wegkomme. 
Wenn ihr in die Höhle geht, könnt ihr meine 
Tränke und mein Schwert haben, wenn ihr wollt. 
Versprecht mir nur, dass ihr uns von diesen bösen 
Kreaturen befreit!“ 


Am Ende der Unterhaltung zieht Jeffries in die 
Wälder davon. Nichts kann ihn dazu bringen, mit 
den Charakteren in die Höhle zu gehen oder bei 
der Bekämpfung der Orks zu helfen. Er ist ein alter 
Mann und kein guter Kämpfer. 


Egal, welche Fragen die Charaktere stellen, Jef- 
fries sollte ihnen zwei Informationen vermitteln: 


In der Höhle leben Orks, und sie werden von 
einem Oger angeführt. 


* Irgendwo in der Höhle sind magische Tränke 
und ein magisches Schwert versteckt. Die Charak- 
tere können die Schätze behalten, wenn sie die 
Orks und ihren Anführer besiegen. 


Die Kreaturen untersuchen 


Von Nahem sehen die Charaktere, dass die Orks 
zerrissene Kleidung und Rüstung tragen und jeder 
einen Speer hat. Die Charaktere können diese 
Dinge mitnehmen, aber sie sind nicht viel wert. 
Allerdings hat jeder der Orks auch 5 Goldmünzen 
in einem Beutel an seinem Gürtel. 


In die Höhle schauen 
Lies den Charakteren den folgenden Text vor: 
_ Ihr seht ein flackerndes Licht am Ende 


eines langen Tunnels, der in die Felswand 
führt. Die Höhle sieht leer aus. 

















Die Höhle betreten 


Wenn die Charaktere die Höhle betreten, geht es 
weiter mit Gebiet 2: Eine leere Höhle. 


Der lange Tunnel ist offensichtlich vor 

_ langer Zeit mit Werkzeug aus der Erde 

gegraben worden. Es scheint, dass die Höhle 

der Schatten überhaupt nicht aus natür- 
lichen Höhlen besteht, sondern aus vor 
Jahren geschaffenen künstlichen Gängen. 
Boden und Wände sind glatter, als siein 

einer natürlichen Höhle sein würden. 


Der Tunnel endet an einer Stelle, an der 
eine alte Fackel an der Wand befestigt 
wurde. Ihre schwache Flamme erleuchtet 
schummrig das Gebiet. Von hier aus seht ihr 
einen Gang, der nach links führt, und einen 
weiteren, der nach rechts führt. In beide 
Richtungen könnt ihr nicht weit sehen. Aus 
dem linken Gang hört ihr tierhafte, grun- 
zende Geräusche. Aus dem rechten Gang 
hört ihr das leise Tropfen von Wasser. 


Der Raum ist nur eine leere T-Kreuzung. Die 
Charaktere können die Fackel von der Wand 
nehmen, wenn sie möchten. 


Die Charaktere müssen sich entscheiden, ob sie 
nach rechts oder nach links gehen. Die Wahl liegt 
bei ihnen. Wenn sie auf einen Kampf brennen, 
dann wollen sie vielleicht zu den tierhaften Geräu- 
schen gehen, welche die Orks am Ende des linken 
Ganges machen. Wenn die Charaktere nach links 
gehen, beschreibst du ihnen den Verbindungs- 
gang und gehst nach Gebiet 3: Der Wachposten. 
Wenn sie nach rechts gehen, geht es weiter mit 
Gebiet 4: Die Überquerung des Spaltes. 


Als ihr das Ende des Ganges erreicht, 
seht ihr in einen Raum mit einer geschlos- 
senen Holztür an der gegenüberliegenden 
Wand. In der Mitte des Raumes stehen ein 

_ kleiner Tisch und ein paar Stühle. Es sieht 
so aus, als habe hier jemand gegessen. Die 





_ Überreste einer scheußlichen Mahlzeit 


liegen noch auf einem eisernen Teller auf 
dem Tisch. 


Inder Nähe des Tisches steht ein Ork, der 


seinen Speer bereit hält. Eine furchterre- 
_ gende Ratte mit abstehendem Fell, von der 
Größe eines großen Hundes, sitzt neben 


dem Ork. Ihre gelben Zähne glänzen vor 
Speichel, während sie euch anstarrt. 


Was macht ihr? 


Egal, was die Charaktere tun: Der Ork und sein 
Haustier, die Ratte, greifen an. 


DEN KAMPF 


Spiele den Kampf durch, indem du jeden 
nacheinander handeln lässt, genau wie 
zuvor. 


ANGRIFFE: Wenn ein Charakter einen 
Gegner angreift, dann würfelt der Spieler 
mit drei Würfeln und zählt seinen 
Angriffsbonus, der auf dem Charakterbo- 
gen angegeben ist, dazu. Wenn der Cha- 
rakter den Ork angreift, muss er eine 13 
oder mehr erzielen, um ihn zu treffen. 
Greift der Charakter jedoch die Ratte an, 
dann benötigt er eine 14 oder mehr für 
einen Treffer. 


SCHADEN: Wieviel Schaden der Cha- 
rakter anrichtet, wird ermittelt, indem die 
auf dem Charakterbogen angegebene Zahl 
von Würfeln gewürfelt wird. Der Schaden 
wird von den unten angegebenen Treffer- 
punkten des Orks beziehungsweise der 
Ratte abgestrichen. 


TREFFERPUNKTE: Der Ork hat 6 Tref- 
ferpunkte und die Ratte 5. Wenn der Ork 
beziehungsweise die Ratte ihre Treffer- 
punkte verlieren, sind sie tot und können 
nicht mehr handeln. Wenn beide tot sind, 
ist der Kampf vorbei. 




















Menschlicher Kämpfer 


Regdar ist ein Streiter für das Gute, der sein 
mächtiges Schwert in die Dienste der Gerechtig- 
keit stellt. Er kämpft dafür, das Böse niederzu- 
strecken, um Fertigkeit und Erfahrung für 
seinen Kreuzzug zu gewinnen. Von all den 
Waffen, in deren Verwendung er unterrichtet 
wurde, bevorzugt Regdar einen beidhändig 
geführten Zweihänder, obwohl ihn das davon 
abhält, sich mit einem Schild zu schützen. 


Regdars Aufgabe in einer Abenteurergruppe 
ist es, die Monster direkt zu bekämpfen und 
seine Kameraden zu beschützen. 





Regdar kann eine der folgenden Arten von 
Aktionen versuchen. Wenn er etwas versucht, 
würfelst du mit drei Würfeln und zählst den 
angegebenen Bonus dazu oder ziehst einen 
Malus ab. Der SL wird dir mitteilen, ob das 
Ergebnis hoch genug für einen Erfolg war. 


Angriff: +3 Klettern: +2 
Springen: +4 Wissen: N 
Schlösser 

öffnen: -10  Schieben/Ziehen: +2 





































2 Würfel +2 mit einem Zweihänder 001.0, 020 0.00. 0 0059 


Wenn der SL dir mitteilt, dass Regdars Zwei- Streich diese Kästchen ab, wenn Regdar Scha- 
händer trifft, würfelst du mit zwei Würfeln und den nimmt und verwundet wird. Regdar stirbt, 
zählst +2 dazu. Soviel Schaden richtet der Zwei- "wenn alle Kästchen abgestrichen sind. 

händer an. | 








Regdar ist ein harter Brocken und kann mit 
seinem Zweihänder mächtige Schläge austeilen. 
‚Daher sollte er dieanderen Charaktere schützen, 









Rüstungsklasse: 14 


Wenn ein Gegner Regdar angreift, mus ‘ 
eine 14 oder mehr erzielen, um ihn zu ffen. 
































Elfische Magierin 


Mialee hat ihre magischen Kräfte in ihrer 
Jugend entdeckt und seitdem gelernt, wie man 
Zauber wirkt. Ihr Ziel ist es, eine meisterhafte 
Magierin zu werden. Daher ist sie eifrig bemüht, 
ihre Magie gegen Feinde zu erproben. 


Elfen sind ein kleines, schlankes Volk, das in 
den Wäldern lebt. Sie sind für ihre Künste in der 
Magie, dem Schwertkampf und dem Gesang 
berühmt. 


Mialees Aufgabe in einer Abenteurergruppe ist 
es, ihre Zauber zur Unterstützung ihrer Kamera- 
den zu wirken und ihnen bei der Bekämpfung 
der Monster zu helfen. Als Elfin kann sie auch 
ganz gut mit einem Bogen umgehen. 

























Mialee kann eine der folgenden Arten von 
Aktionen versuchen. Wenn sie etwas versucht, 
würfelst du mit drei Würfeln und zählst den 
angegebenen Bonus dazu oder ziehst den Malus 
ab. Der SL wird dir mitteilen, ob das Ergebnis 
hoch genug für einen Erfolg war. 


Angriff: +1 Klettern: -1 
Springen: -1 Wissen: +2 
Schlösser 

öffnen: -40  Schieben/Ziehen: -1 














12 oder mehr erzielen, um sie zu treffen. 





1 Würfel mit einem Bogen 


Wenn der SL dir mitteilt, dass Mialee mit dem 
Bogen trifft, dann würfelst du mit 1 Würfel. 
Soviel Schaden richtet der Bogen an. 


Rüstungsklasse: 12 


Wenn ein Gegner Mialee angreift, muss er eine 


















Mialee kann einen beliebigen dieser Zauber 
wirken, anstatt anzugreifen: 


Magisches Geschoss 


Der Zauber feuert einen Energiepfeil ab, der au- 
tomatisch trifft und 1 Würfel Schaden anrichtet. 


Mialee kann diesen Zauber zweimal während 
des Abenteuers einsetzen. Streich den Zauber 


x jedesmal ab, wenn Mialee ihn wirkt. 


0,0 









"se einli eine ei Idee is wenn sie sich 
rd ‚ersten Reihe aufhält und ihre Zauber 
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Halblingschurkin 


Lidda ist ein Halbling. Halblinge sind unge- 
fähr halb so groß wie Menschen und üblicher- 
weise ziemlich leise. Lidda ist da keine Aus- 


nahme. 


Liddas Aufgabe in einer Abenteurergruppe ist 
es, mit komplizierten Dingen wie verschlosse- 
nen Türen oder möglichen Fallen umzugehen. 
Im Kampf kommt sie gut zurecht, wenn sie 
einen hinterhältigen Angriff gegen ihre Gegner 
ausführen kann. 





Lidda kann eine der folgenden Arten von 
Aktionen versuchen. Wenn sie etwas versucht, 
würfelst du mit drei Würfeln und zählst den 
angegebenen Bonus dazu oder ziehst den Malus 
ab. Der SL wird dir mitteilen, ob das Ergebnis 
hoch genug für einen Erfolg war. 


Angriff: +1 Klettern: +3 


Springen: -1 Wissen: +0 
Schlösser 


öffnen: +4 _ Schieben/Ziehen: +0 














4 Würfel mit einem Kurzschwert 


Wenn der SL dir mitteilt, dass Lidda mit ihrem 
Kurzschwert getroffen hat, würfelst du mit 1 Wür- 
fel. Soviel Schaden richtet das Kurzschwert an. 


HINTERHÄLTIGER 


Einmal während jedes Kampfes kann Lidda 
einen hinterhältigen Angriff ausführen, der 2 
Würfel Schaden anstatt nur 1 Würfel anrichtet. 
Wenn Lidda ihren hinterhältigen Angriff durch- 
führt, würfelt sie den Schaden mit 2 Würfeln aus. 


ar 










Rüstungsklasse: 13 


Wenn ein Gegner Lidda angreift, muss e 
13 oder mehr erzielen, um sie zu treffen. 





O.HOHOr 009. 5O 


Streich diese Kästchen ab, wenn Lidda Scha- 
den erleidet und verwundet wird. Lidda stirbt, 
wenn alle Kästchen abgestrichen sind. 


Lidda ist sehr leise, daher kann sie voraus- 
schleichen und sich umsehen. Wenn Lidda mit 
drei Würfeln würfelt und eine 10 oder mehr 
erzielt, dann kann sie in einen Raum sehen, 
ohne von irgendwelchen Gegnern bemerkt zu 
werden. Sie kann zurückkehren und ihren 
Freunden berichten, was sie gesehen hat. Wenn 
‚weniger als 10 würfelt, wird sie entdeckt. 

de müssen zu ihr eilen, um ihr im 
mpf gegen ‚die Gegner zu helfen (es sei denn, 
ı dem Raum befand sich niemand). 


schnellste Mitglied der Gruppe. 






















Menschlicher Kleriker 


Jozan ist ein treuer Anhänger von Pelor, einem 
mächtigen Sonnengott, der für das Gute und die 
Gerechtigkeit einsteht. Pelor erwartet, dass 
Iozan ihm dient, indem er böse Monster 
bekämpft, wo immer er sie findet. Im Gegenzug 
verleiht Pelor Jozan die Fähigkeit, mächtige 
Zauber zu wirken. 


Jozans Aufgabe in einer Abenteurergruppe 
besteht darin, seine Kameraden mit seinen Zau- 
bern zu heilen und beim Niederstrecken der 
Monster zu helfen. 


ul.) AKTIONEN 


Jozan kann eine der folgenden Arten von 
Aktionen versuchen. Wenn er etwas versucht, 
würfelst du mit drei Würfeln und zählst den 
angegebenen Bonus dazu oder ziehst den Malus 
ab. Der SL wird dir mitteilen, ob das Ergebnis 
hoch genug für einen Erfolg war. 


Angriff: +2 Klettern: +1 


Springen: +1 Wissen: +1 
Schlösser 


öffnen: -10  Schieben/Ziehen: +1 










































n beliebigen dieser Zauber 


wirken, anstatt anzugreifen: 


4 Würfel +2 mit einem Streitkolben Jozan kann eine 


Wenn der SL dir mitteilt, dass Jozan mit 


seinem Streitkolben getroffen hat, würfelst du 1 Leichte Wunden heilen 
Würfel und zählst +2 dazu. Soviel Schaden rich- : Br 
L Der Zauber bringt einem beliebigen Charakter 
tet der Streitkolben an. Ab 
nach Jozans Wahl seine Trefferpunkte zurück. 


den Kästchen auf dem 


R Ü ST! J N G S Kl A S S E Radiere alle Striche aus 

Charakterbogen des geheilten Abenteurers. 
Rüstungsklasse: 14 Jozan kann den Zauber zweimal während des 
teuers einsetzen. Streich den Zauber jedes- 


“wenn Jozan ihn wirkt. 


©:4®, 





Wenn ein Gegner Jozan angreift, muss er eine 
44 oder mehr erzielen, um ihn zu treffen. 
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Streich diese Kästchen ab, we 
den nimmt und verwundet wi 
wenn alle Kästchen abgestriche 






‘zen. Streich den Zauber 
erihn wirkt. 





Kämpfer und kann zau- 
ach vorne rennen, um seine 


fen, oder seine Zauber wirken, 
zu helfen. Jozan ist das weiseste 











Ork I: 
Ratte: 
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MAGIE: Wenn einer der Charaktere 
einen Zauber wirkt, werden die Anwei- 
sungen des Zaubers auf dem Charakterbo- 
gen befolgt. Mialee und Jozan können 
einen Zauber wirken, anstatt anzugreifen. 


DER ZUG DER MONSTER: Wenn alle 
Spieler am Zug waren, sind die Monster an 
der Reihe. Such zuerst einen Charakter 
aus, den der Ork angreift. Würfle mit drei 
würfeln und zähle +1 dazu. Wenn das 
Ergebnis der Rüstungsklasse des Charak- 
ters entspricht oder höher ist, trifft der 
Ork. Dann würfelst du einen Würfel für 
den Schaden. Lass den Spieler, dessen 
Charakter getroffen wurde, die Treffer- 
punkte abstreichen. Wenn ein Charakter 
alle seine Trefferpunkte verliert, ist er tot 
und kann nicht länger handeln. 


Als nächstes wählst du einen Charakter 
aus, den die Ratte angreift. Die Ratte ist 
darauf trainiert, einen anderen Charakter 
anzugreifen als den, den der Ork angreift. 
Würfle mit drei Würfeln. Wenn das Ergeb- 
nis der Rüstungsklasse des angegriffenen 
Charakters entspricht oder höher ist, trifft 
die Ratte. Dann würfelst du den Schaden 
der Ratte mit einem Würfel aus. 


BESCHREIBUNG: Während du den 
Kampf durchspielst, beschreibst du die 
Geschehnisse, als würdet ihr alle einen 
Fantasy-Actionfilm sehen. Erzähl den 
Spielern von dem arroganten, gemeinen 
Ork und der brutalen, ausgemergelten Rat- 
te mit den scharfen Zähnen. 


Nachdem der Kampf vorbei ist, stehen den 
Charakteren ein paar Möglichkeiten offen. 


Den Ork und die Ratte untersuchen 


Der Ork hat einen Speer und einen kleinen 
Beutel mit 5 Goldmünzen. Die Ratte hat natür- 
lich nichts. 





Den Tisch überprüfen 


Auf dem Teller liegt ein wenig halb verzehrte 
Nahrung. Es ist auch offensichtlich, dass der 
Ork Stückchen davon für die Ratte auf den 
Boden geworfen hat. Die gesamte Szene ist 
etwas abstoßend. 


Die Tür überprüfen 


Die Tür besteht aus solidem Holz. Sie ist ver- 
schlossen. Jeder Charakter kann versuchen, das 
Schloss zu öffnen oder die Tür einzuschlagen. 


Um das Schloss zu öffnen, sollte der Spieler 
drei Würfel werfen und den auf seinem Cha- 
rakterbogen angegebenen Bonus für Schlösser 
öffnen dazuzählen. Erzielt er 15 oder mehr, 
öffnet sich das Schloss mit einem Klicken. Nur 
Lidda hat eine Chance, das Schloss zu knacken. 


Wenn Lidda das Schloss nicht knacken kann, 
können die Charaktere versuchen, die Tür auf- 
zustoßen. Wenn ein Charakter versucht, die Tür 
einzuschlagen, dann lässt du den Spieler 3 
Würfel werfen und den auf seinem Charakter- 
bogen angegebenen Bonus für Schieben/Ziehen 
dazu zählen. (Bei Mialee wird etwas von dem 
Würfelergebnis abgezogen.) Wenn das Ergebnis 
15 oder mehr ist, hat der Charakter die Tür auf- 
gebrochen. Die Charaktere können es immer 
weiter versuchen, bis sie Erfolg haben. 


Sobald die Tür offen ist und die Charaktere 
sich weiter bewegen, geht es weiter bei Gebiet 7: 
Das Lager des Ogers. 


i 4: DIE 
UBERQUERUNG 


Der Gang führt euch in eine große 
Höhle. Die Kammer wird in der Mitte von 
einem breiten Abgrund gespalten. An 
seiner schmalsten Stelle ist der Spalt 3 m 
breit. Irgendwann einmal hat eine Seilbrü- 
cke die beiden Seiten des 6 m tiefen Spal- 
tes miteinander verbunden, aber sie hängt 
jetzt an dieser Seite herab, offensichtlich 
von der anderen Seite aus durchtrennt. 

















































Die Orks in Raum 5 haben die Seilbrücke 
durchtrennt, um zu verhindern, dass die Spieler 
hinübergelangen. Das ist eine Verteidigungsstra- 
tegie, die sie immer ergreifen, wenn die Höhle 
angegriffen wird. Die Charaktere müssen sich 
selbst etwas einfallen lassen, um hinüberzukom- 
men. Einige der Möglichkeiten werden im Fol- 
genden aufgeführt. 


Hinüberspringen 

Um über den Spalt zu springen, würfelt der 
Spieler 3 Würfel und zählt den auf dem Charak- 
terbogen angegebenen Bonus für Springen 
dazu. (Bei Mialee und Lidda wird etwas abgezo- 
gen.) Wenn das Ergebnis des Spielers 14 oder 
mehr ist, gelangt der Charakter auf die andere 
Seite. Wenn das Ergebnis weniger als 14 beträgt, 
fällt der Charakter und nimmt Schaden. Würfle 
mit einem Würfel und streich die entspre- 
chende Anzahl von Trefferpunkten auf dem 
Charakterbogen ab. 


Erst hinunter-, dann wieder hinauf- 
klettern 


Um sicher zu klettern, würfelt der Spieler mit 3 
Würfeln und zählt den auf dem Charakterbogen 
angegebenen Bonus für Klettern dazu. (Im Falle 
von Mialee bedeutet dies, dass etwas abgezogen 
wird.) Wenn das Ergebnis des Spielers 12 oder 
mehr ist, klettert der Charakter erfolgreich auf 
seiner Seite herunter und auf der anderen wieder 
hinauf. Wenn das Ergebnis weniger als 12 
beträgt, fällt der Charakter und nimmt Schaden. 
Würfle mit einem Würfel und streich die ent- 
sprechende Anzahl von Trefferpunkten auf dem 
Charakterbogen ab. 


Die Brücke reparieren 


Wenn ein Charakter hinabklettert (wie be- 
schrieben), das Ende der Seilbrücke nimmt und 
damit auf der anderen Seite hochklettert, kann er 
es festbinden. Die anderen Charaktere können 
dann einfach und sicher hinübergelangen. 


FALLEN: Charaktere, die in den Spalt fallen, 
benötigen 12 oder mehr bei einem Wurf auf Klet- 
tern, um aus dem Spalt zu kommen. Sobald alle 
Charaktere auf der anderen Seite des Spaltes sind, 
geht es weiter mit Gebiet 5: Das Lager der Orks. 


9: DAS LAGER DER 


Die schummrig beleuchtete, streng rie- 
chende Höhle ist offensichtlich das Schlaf- 
quartier der Orks. Auf dem Boden liegen 
fünf Betten. Auf zwei von ihnen schlafen 
Orks. Ein weiterer Ork ist wach und 
kampfbereit. Er hält ein Messer in seiner 
Hand j | 


Was macht ihr? 


In diesem Kampf greift der Ork mit dem 
Messer die Charaktere an, aber er schreit auch, 
damit seine schlafenden Kameraden aufwachen 
und bei dem Kampf helfen. Nachdem jeder der 
Charaktere zweimal am Zug war, wachen die 
anderen Orks auf, nehmen ihre Speere und grei- 
fen an. 


DEN KAMPF 









Spiel den Kampf durch, indem du jeden 
nacheinander handeln lässt, genau wie 
zuvor. Denk daran, dass die schlafenden 
Orks nicht angreifen, bis jeder Charakter 
zweimal am Zug war. 








ANGRIFFE: Wenn ein Charakter einen 
Ork angreift, würfelt der Spieler mit drei 
Würfeln und zählt den Angriffsbonus, der 
auf seinem Charakterbogen angegeben ist, 

‘dazu. Wenn der Charakter 13 oder mehr 
erzielt, trifft er den Ork. 









SCHADEN: Wieviel Schaden der Cha- 
rakter anrichtet, wird dadurch ermittelt, 
dass die auf dem Charakterbogen angege- 
bene Zahl von Würfeln gewürfelt wird. 
Der Schaden wird von den unten angege- 
benen Trefferpunkten des Orks abgestri- 
chen. Wenn ein Ork alle Trefferpunkte 
verliert, ist er tot und kann nicht mehr 
handeln. Wenn alle Orks tot sind, ist der 
Kampf vorbei. 


Ork mit Messer: 
Schlafender Orkl:0o 00000 













O'070.20:0,0 






Schlafender Ork2:00000®6© 





























MAGIE: Wenn einer der Charaktere 
einen Zauber wirkt, werden die Anwei- 
sungen des Zaubers auf dem Charakterbo- 
gen befolgt. Mialee und Jozan können 
einen Zauber wirken, anstatt anzugreifen. 


| 


DER ZUG DER ORKS: Wenn alle Spie- 
ler am Zug waren, sind die Orks an der 
Reihe. Such zuerst einen Charakter aus, 
den der wache Ork angreift. Jeder Ork 
sollte einen anderen Charakter angreifen. 
Würfle für jeden Ork mit drei Würfeln 
und zähle +1 dazu. Wenn das Ergebnis des 
Orks der Rüstungsklasse des Charakters 
entspricht oder höher ist, trifft er. Dann 
würfelst du 1 Würfel für den Schaden. 
Lass den Spieler, dessen Charakter getrof- 
fen wurde, die Trefferpunkte abstreichen. 


BESCHREIBUNG: Während du den 
Kampf durchspielst, beschreibst du die 
Geschehnisse. Erzähl den Spielern von 
den überraschten Orks, die mit ihren 
scharfen Speeren zustoßen, beziehungs- 
weise mit dem Messer Hiebe austeilen. 


Nachdem der Kampf vorbei ist, stehen den Cha- 
akteren wieder ein paar Möglichkeiten offen. 


Die Orks untersuchen 


Die Orks haben nichts außer ihren Waffen bei 
sich. 


Die Betten und den Müll in dem 
Raum durchsuchen 


Der Inhalt des Raumes ist ekelerregend. Jeder, 
Je den Raum untersucht, kann nur in Erfah- 
zung bringen, dass Orks unreinliche Wesen 
nd Wenn allerdings ein Spieler sagt, dass sein 
Charakter unter den Betten nachschaut, findet 
3er Charakter eine kleine goldene Statue, die 
sinen Ork darstellt. Die Charaktere können 
Jesse Statue in einem nahegelegenen Dorf für 
20 Goldmünzen verkaufen. 





Die Tür an der gegenüberliegenden 


"Wand untersuchen 


Die Tür besteht aus stabilem Holz und ist ver- 
schlossen. Ein Spieler kann versuchen, das 
Schloss zu knacken, indem er 3 Würfel wirft 
und den Bonus für Schlösser öffnen seines 
Charakters dazu zählt. Wenn er auf 15 oder 
mehr kommt, öffnet sich das Schloss mit 
einem Klicken. Nur Lidda hat eine Chance, das 
Schloss zu knacken. 


Wenn Lidda das Schloss nicht knacken kann, 
können die Charaktere versuchen, die Tür auf- 
zubrechen. Dafür würfelt ein Spieler drei 
Würfel und zählt den auf dem Charakterbogen 
aufgeführten Bonus für Schieben/Ziehen des 
Charakters dazu. (Bei Mialee wird etwas vom 
Würfelergebnis abgezogen.) Wenn das Ergebnis 
eine 15 oder mehr ist, bricht der Charakter die 
Tür auf. Die Charaktere können es immer weiter 
versuchen, bis sie Erfolg haben. 


Sobald sie die Tür geöffnet haben, können die 
Charaktere Gebiet 6: der Lagerraum betreten. 


Der Raum ist dunkel. Wenn sie ihn betreten, 
müssen die Charaktere eine angezündete Fackel 
(vielleicht von der Wand in dem Lager der Orks) 


mit sich führen, um etwas sehen zu können. Sobald 
sie etwas sehen, liest du ihnen Folgendes vor: 


Das scheint ein Lagerraum zu sein. Der 
einzige Ausgang ist die Tür, durch die ihr 
gekommen seid. In seinem Inneren seht 
ihr vier Holzkisten in der Mitte des Rau- 
mes. Außerdem steht an der nächstgelege- 
nen Wand ein Holzfass mit Metallbeschlä- 
gen, an der entfernten Wand ein eiserner 
Kasten, auf einem Regal an der rechten 
Wand ein Sack und in der entfernten Ecke 
ein hölzerner Karren. 


Möchtet ihr hier irgend etwas untersu- 
chen, oder wollt ihr weiterziehen?. 


Hier gibt es viel zu durchsuchen. Die Spieler 
können ihre Charaktere irgendwelche der fol- 
genden Aktionen unternehmen lassen. 








Die Holzkisten untersuchen 


Die Kisten enthalten ein zusammengerolltes, 
15 m langes Seil, zwei leere Säcke, Kleidung, 
unbenutzte Fackeln, sowie etwas Brot, Käse und 
getrocknetes Fleisch. 


Die Charaktere können den Inhalt der Kisten 
an sich nehmen, wenn sie es wünschen. Ein 
Charakter, der die Kisten untersucht, findet eine 
Armbrust und 10 Armbrustbolzen (kleine Pfeile 
für Armbrüste). Jeder Charakter kann diese Waffe 
benutzen, um Monster anzugreifen. Wenn ein 
Charakter die Armbrust verwendet, richtet er 1 
Würfel Schaden damit an, unabhängig von dem, 
was auf seinem Charakterbogen vermerkt ist. 


In das Fass schauen 


Das Fass ist mit Wasser gefüllt. Das Wasser ist 
in jeder Hinsicht völlig gewöhnlich, aber das 
können die Spieler nicht wissen, bis ihre Cha- 
raktere es testen. 


Den Eisenkasten öffnen 


Im Innern des Kastens finden sich 3 grüne 
Fläschchen in einem Polster aus Stroh. In einem 
der Fläschchen befindet sich eine blaue Flüssig- 
keit, in dem zweiten eine grüne und in dem drit- 
ten eine orange. 


Jedes der Fläschchen enthält einen magischen 
Trank, aber sag dies den Spielern nicht sofort! 
Wenn Mialee Magie entdecken zaubert, verrät ihr 
der Zauber, dass die Flüssigkeit magisch ist. Ein 
Charakter, der sich die Tränke anschaut, kann 
sie näher untersuchen. Lass den Spieler drei 
Würfel werfen und den Bonus für Wissen seines 
Charakters dazu zählen. (Bei Regdar wird etwas 
abgezogen.) Wenn das Ergebnis 14 oder mehr 
ist, erkennt der Charakter den Trank und weiß, 
was er macht. 


Ein Charakter, der einen Trank trinkt, ohne zu 
wissen, was für Auswirkungen er hat, profitiert 
dennoch davon. 


° Der blaue Trank heilt einen verwundeten 
Charakter. Würfle einen Würfel und entferne 
die entsprechende Anzahl von Schaden, der 
zuvor in dem Abenteuer von den Trefferpunkten 
des Charakters abgestrichen wurde. 


° Der grüne Trank macht einen Charakter stär- 
ker. Wenn ein Charakter den Trank trinkt, wird 
+1 auf den Angriffsbonus des Charakters und +1 
auf den in seinem Charakterbogen angegebenen 
Schaden gezählt. Der Trank hält für den Rest des 
Abenteuers. 


° Der orange Trank schützt einen Charakter 
und macht seine Haut so stark wie Stahl. Zähle 
+2 auf die Rüstungsklasse des Charakters, der 
den Trank trinkt. Der Trank hält für den Rest des 
Abenteuers. 


In den Sack schauen 


Der Sack ist mit Goldmünzen gefüllt. Wenn 
ein Charakter ihn untersucht, findet er 50 Gold- 
münzen in dem Sack. 


Den Karren überprüfen 


Wenn dir jemand sagt, dass er sich den Karren 
ansieht, findet er einen Zweihänder, der darun- 
ter geschnallt ist. Das riesige Schwert sieht zu 
schwer aus, als dass die Orks es benutzen könn- 
ten. Wenn Regdar den Zweihänder in einem 
Kampf einsetzt, zählt er +1 zu seinem Angriffs- 
bonus und +1 auf den Schaden, der auf seinem 
Charakterbogen angegeben ist. Dadurch werden 
die Werte auf einen Angriffsbonus von +4 und 
einen Schaden von 2 Würfeln +3 erhöht. Der 
Zweihänder ist zu schwer, als dass ihn die ande- 
ren Charaktere benutzen könnten. 


Sobald die Charaktere hier fertig sind, sollten 
sie sich entscheiden, was sie als nächstes tun. 
Wenn sie noch nicht beim Wachposten (Gebiet 
3) oder im Lager des Ogers (Gebiet 7) waren, 
müssen sie zur leeren Höhle (Gebiet 2) zurück- 
gehen und von dort fortfahren. Was sie in 
diesem Raum gefunden haben, wird ihnen 
helfen, diese Herausforderungen zu meistern. 


Wenn sie bereits beim Wachposten und im 
Lager des Ogers gewesen sind und ihn besieg- 
ten, dann war dieser Raum der letzte Teil des 
Abenteuers. Die Tränke und das Schwert sind 
ihre Belohnung dafür, dass sie das Böse in den 
Schattenhöhlen besiegt haben. 





7. DAS LAGER 


Sobald die Tür bei dem Wachposten (Gebiet 3) 
überwunden wurde, liest du den Spielern den 
folgenden Text vor: 


Ihr steht auf einem Vorsprung und 
schaut in eine große, kaum beleuchtete 
Höhle hinab. In den Felsen geschlagene 
Treppenstufen führen zu der Hauptebene 
dieser Kammer herab. Unter euch seht ihr 
eine riesige, ungeschlachte Kreatur mit 
einem Ork reden. Die größere Kreatur ist 
kein Ork, hat allerdings eine menschen- 
ähnliche Gestalt. Sie ist 2,40 m groß und 
hat langes, schwarzes Haar. In ihren flei- 
schigen Händen hält sie eine massive Axt. 


Die Gestalten in dem Raum sind Jezer der Oger, 
Anführer der Orks, und sein orkischer Leibwäch- 
ter. Wenn die Charaktere auf dem Vorsprung 
stehen und herabschauen, werden sie nicht von 
Jezer und dem Ork bemerkt, solange sie sich von 
den Stufen fernhalten. Die Charaktere können 
ungehindert in den Raum hineinschauen und 
sich wieder zurückziehen, ohne Aufmerksamkeit 
zu erregen. Wenn die Charaktere noch nicht das 
Schwert und die Tränke gefunden haben, von 
denen ihnen Jeffries erzählt hat, wäre es besser, 
wenn sie erst zum Lagerraum (Gebiet 6) gehen, 
bevor sie es mit dem Oger aufnehmen. Jezer der 
Oger ist ein ziemlich harter Brocken. Nichtsdes- 
totrotz entscheiden die Spieler selbst, was ihre 
Charaktere tun. 


Fortschleichen 


Wenn die Charaktere nicht angegriffen oder 
durch Reden die Aufmerksamkeit der Monster 
auf sich gezogen haben, können sie problemlos 
und sicher entkommen. 


Die untere Ebene betreten 


Die Charaktere können die Treppe hinabren- 
nen und den Oger sowie den Ork angreifen. Sie 
könnten auch hinunterspringen. Dafür würfelt 
der Spieler mit drei Würfeln und zählt den 
Bonus für Springen des Charakters dazu. (Bei 
Mialee und Lidda wird erwas abgezogen.) Ist das 
Ergebnis 13 oder mehr, landet der Charakter 


sicher und kann angreifen. Ist das Ergebnis 
weniger als 13, ist der Charakter schlimm 
gestürzt. Würfle mit einem Würfel und lass den 
Spieler so viele Trefferpunkte auf seinem Cha- 
rakterbogen abstreichen. 


Vom Vorsprung aus angreifen 


Mialee kann ihren Bogen einsetzen, um von 
dem Vorsprung herabzufeuern. Außerdem 
kann irgendein anderer Charakter, der die 
Armbrust aus dem Lagerraum hat, dasselbe tun. 
Mialee kann auch von dem Vorsprung aus ein 
Magisches Geschoss zaubern. Charaktere, die 
andere Waffen einsetzen (wie Regdars Zwei- 
händer, Jozans Streitkolben oder Liddas Kurz- 
schwert) müssen sich auf die untere Ebene 
begeben, um angreifen zu können. 


Wenn Charaktere von dem Vorsprung aus 
angreifen und niemand zu dem Ork und dem 
Oger hinuntergeht, dann kommen die Monster 
auf den Vorsprung hoch und kämpfen dort. 


Die Monster kommen hoch 


Wenn die Charaktere nicht auf die untere 
Ebene gehen, aber etwas tun, das die Aufmerk- 
samkeit des Ogers und des Orks erregt, dann 
kommen die Monster auf den Vorsprung und 
greifen sie an. 


Jemanden von dem Vorsprung stoßen 


Wenn der Kampf auf dem Vorsprung stattfin- 
det, dann kann ein Charakter versuchen, seinen 
Gegner von dem Vorsprung zu stoßen. Einen 
Gegner zu stoßen erfolgt in zwei Schritten. 
Zuerst würfelt der Spieler mit drei Würfeln und 
zählt den Angriffsbonus des Charakters dazu. 
Wenn er trifft, richtet er genau wie bei einem 
normalen Angriff Schaden an. 


Wenn der Angriff Erfolg hatte, würfelt der 
Spieler erneut mit drei Würfeln und zählt dies- 
mal den Bonus für Schieben/Ziehen des Cha- 
rakters dazu. (Bei Mialee bedeutet das, dass 
etwas abgezogen wird.) Wenn das Ergebnis 15 
oder mehr ist, stößt der Charakter den Gegner 
von dem Vorsprung. Würfle 1 Würfel und 
streich die entsprechende Zahl von Trefferpunk- 
ten aus der Summe des Monsters ab. 
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Wenn sie noch am Leben sind, kehren der Ork 
beziehungsweise der Oger auf den Vorsprung 


zurück, um weiter zu kämpfen. 


DEN KAMPF 


Spiel den Kampf durch, indem du jeden 
nacheinander handeln lässt, genau wie 
zuvor. 


ANGRIFFE: Wenn ein Charakter einen 
Gegner angreift, würfelt der Spieler mit 
drei Würfeln und zählt den Angriffsbonus, 
der auf seinem Charakterbogen angegeben 
ist dazu. Mit 13 oder mehr trifft er den 
Ork. Greift der Charakter den Oger Jezer 
an, benötigt er 14 oder mehr für einen 
Treffer. 


SCHADEN: Wieviel Schaden der Cha- 


rakter anrichtet, wird dadurch ermittelt, 
dass die auf dem Charakterbogen angege- 
bene Zahl von Würfeln gewürfelt wird. 
Der Schaden wird von den unten angege- 
benen Trefferpunkten des Orks bezie- 
hungsweise des Ogers abgestrichen. Wenn 
der Ork beziehungsweise der Oger alle 
seine Trefferpunkte verliert, ist er tot und 
kann nicht mehr handeln. Wenn der Oger 
und der Ork tot sind, ist der Kampf vorbei. 
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MAGIE: Wenn einer der Charaktere 
einen Zauber wirkt, werden die Anwei- 
sungen des Zaubers auf dem Charakterbo- 
gen befolgt. Mialee und Jozan können 
einen Zauber wirken, anstatt anzugreifen. 


DER ZUG DER MONSTER: Wenn alle 
Spieler am Zug waren, sind der Oger und 
der Ork an der Reihe. Such zuerst einen 
Charakter aus, den der Ork angreift. Der 
Ork wählt einen Charakter, der sich auf 
der unteren Ebene befindet, wenn nicht 





alle Charaktere auf dem Vorsprung sind. 
Würfle mit drei Würfeln und zähle +1 
dazu. Wenn das Ergebnis der Rüstungs- 
klasse des angegriffenen Charakters ent- 
spricht oder höher ist, trifft der Ork. Dann 
würfelst du 1 Würfel für den Schaden. 
Lass den Spieler, dessen Charakter getrof- 
fen wurde, die Trefferpunkte abstreichen. 
Wenn ein Charakter alle seine Treffer- 
punkte verliert, ist er tot und kann nicht 
länger handeln. 


Danach wählst du einen Charakter aus, 
den der Oger angreift. Der Oger wählt 
einen anderen Charakter aus als den, den 
der Ork angreift. Der Oger bevorzugt 
ebenfalls Charaktere auf der unteren 
Ebene, wenn dort welche sind. Würfle mit 
drei Würfeln und zähle +5 dazu. Wenn das 
Ergebnis der Rüstungsklasse des angegrif- 
fenen Charakters entspricht oder höher 
ist, trifft der Oger. Dann würfelst du den 
Schaden des Ogers mit 2 Würfeln aus. 


Beschreibung: Während du den Kampf 
durchspielst, beschreibst du die Gescheh- 
nisse, wie du es in den vorherigen Kämp- 
fen getan hast. Das ist der titanische 
Kampf gegen das größte Monster in 
diesem Abenteuer, also mach es drama- 
tisch. Erzähl den Spielern von dem arro- 
ganten, gemeinen Ork und dem riesigen, 
übelriechenden Oger, wie sie versuchen, 
die tapferen Helden zu besiegen. 





Nachdem der Kampf vorbei ist, können die 
Charaktere beliebige der folgenden Aktionen 
unternehmen. 


Den Örk durchsuchen 


Neben seinem Speer hat der Ork in einem 
kleinen Beutel an seinem Gürtel 8 Goldmünzen 


dabei. 











Den Öger untersuchen 


Der Oger Jezer hat eine massive Axt, etwas 
schmutzige Rüstung aus Tierfellen, sowie einen 
großen Edelstein, der an einer Kette um seinen 
Hals hängt. Die Halskette kann für 50 Goldmün- 
zen verkauft werden, wenn sie zu einem nahege- 
legenen Dorf gebracht wird. 


Den Rest des Raumes durchsuchen 


Ein Charakter, der sich in der Höhle um- 
schaut, findet ein großes Bett, in dem Jezer ge- 
schlafen hat. Unter dem Bett liegt ein kleiner 
Beutel mit 20 Goldmünzen. 


Gratuliere den Spielern, dass sie das Böse der 


Schattenhöhlen besiegt haben! 


UND WAS JETZT? 


Das DUNGEONS & DRAGONS-SPIELER-SET, -SPIEL- 
LEITER-SET und -MONSTER-SET lassen dich deine 
eigenen Charaktere und Abenteuer erschaffen. 


Du findest sie in einem Fachgeschäft oder 
Spielwarenhandel in deiner Nähe, oder schau 
doch einfach mal bei www.amigo-spiele.de 
vorbei. 
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